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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui (1) Mengetahui ada 
tidaknya perbedaan antara hasil belajar siswa yang pembelajarannya 
menggunakan media game Tata Surya dengan hasil belajar siswa yang 
pembelajarannya tidak menggunakan game Tata Surya, (2) Mengetahui 
efektivitas penggunaan game Tata Surya untuk meningkatkan hasil belajar siswa 
pada mata pelajaran IPA kelas 6 SD Muhammadiyah Karangkajen Yogyakarta 
tahun ajaran 2012/2013.  
Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu dengan desain 
nonequivalent control group design. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa 
kelas 6 SD Muhammadiyah Karangkajen Yogyakarta yang berjumlah 210 siswa. 
Pengambilan sampel menggunakan teknik random sampling dan diperoleh kelas 
6A1 sebagai kelas eksperimen yang berjumlah 35 siswa dan 6A3 sebagai kelas 
kontrol yang berjumlah 35 siswa. Validitas yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah validitas isi dan validitas konstruk sedangkan penghitungan reliabilitas 
menggunakan rumus Spearman Brown. Teknik analisis yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah dengan menggunakan uji-t dan uji Ngain. Uji-t digunakan 
untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan antara hasil belajar siswa yang 
pembelajarannya menggunakan media game Tata Surya dengan hasil belajar 
siswa yang pembelajarannya tidak menggunakan game Tata Surya, sedangkan uji 
Ngain digunakan untuk memperoleh hasil pengkategorian efektivitas penggunaan 
game Tata Surya pada pembelajaran IPA. 
Hasil penelitian ini menunjukan nilai t-hitung sebesar 6,253 lebih 
besar dari t-tabel (1,9947) dengan dk= 68. Hal ini menunjukan ada perbedaan 
secara signifikan antara hasil belajar siswa yang pembelajarannya menggunakan 
media game Tata Surya dengan hasil belajar siswa yang pembelajarannya tidak 
menggunakan game Tata Surya. Dengan hasil perhitungan rerata Ngain score 
kelas eksperimen sebesar 77,11% termasuk dalam kategori efektif (>76%) 
sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan game Tata Surya efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA kelas 6 SD 
Muhammadiyah Karangkajen Yogyakarta tahun ajaran 2012/2013. Hasil 
perhitungan rerata angket menunjukkan angka sebesar 89,86% yang termasuk 
dalam kategori sangat tinggi (≥75%) sehingga dapat disimpulkan bahwa respon 
siswa terhadap penggunan game Tata Surya pada pembelajaran IPA sangat tinggi. 
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ABSTRACT 
 
This research aimed to (1) Determine whether there is a difference 
between learning outcomes of students who use the Solar System’s game with the 
learning outcomes of students who do not use the Solar System’s game, (2) Assess 
the effectiveness of the use of the Solar System’s game to improve student learning 
outcomes in  science lesson 6th grade of Muhammadiyah Karangkajen 
Yogyakarta in 2012/2013 academic year.  
This research was a quasi-experimental design with nonequivalent 
control group design. Population in this research is 6th grade of Muhammadiyah 
Karangkajen Yogyakarta totaling 210 students. This sampling using random 
sampling technique and derived 6A1 as the experimental class numbered 35 
students and 6A3 as the control class numbered 35 students. The validity which 
used in this research is the content validity and construct validity while reliability 
calculating using Spearman Brown formula. The analysis techniques which used 
in this research is t-test and Ngain test. T-test is used to determine whether there 
is a difference between learning outcomes of students who use the Solar System’s 
game with the learning outcomes of students who do not use the Solar System’s 
game, while Ngain test is used to obtain the results of the effectiveness 
categorization of the use of games in science  lesson.  
This research shows the t-value of 6.253 count is greater than t-table 
(1.9947) with df = 68. There are significant differences between the learning 
outcomes of students who use the Solar System’s games with the learning 
outcomes of students who do not use the Solar System’s games. With the 
calculated experimental class Ngain score mean at 77.11%, including in the 
category of effective (> 76%) so it can be concluded that the use of the Solar 
System’s games effectively to improve student learning outcomes in science lesson 
6th grade of Muhammadiyah Karangkajen Yogyakarta in 2012/2013 academic 
year. Calculation of the average questionnaire results showed the number of 
89.86% which is included in the category of very high (≥ 75%) so it can be 
concluded that students response to the use of games in learning solar system is 
very high. 
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